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NUMER DRUGI 


Szanowny czytelniku! Masz przed sobą drugi 
numer miesięcznika AVAX MAGAZYN. Przez 
ostatnie miesiące zmieniło się bardzo wiele. 
Przede wszystkim spółka AVAX nie działa już na 
giełdzie EMMET, gdyż ta została zlikwidowana. 
Ponadto zmienił się zespół redakcyjny, a stara 
spółka AVAX tez już nie istnieje. Cieszymy się, 
że drugi numer wreszcie się ukazał. 
Zawdzięczamy to nowemu wydawcy, którym 
jest OKW "Elektronika". Tymczasem 
prenumeraty nie planujemy, a powodem tego 
jest jeszcze nie do końca ustalona forma 
miesięcznika i co się z tym wiąże koszty 
wydawania. W związku z powyższym 
proponujemy ankietę, na podstawie której 
ustalimy przyszły wygląd pisma. Tymczasem 
AVAX pozostanie czamo - biały. Wszystkie 
numery są do nabycia w księgarni technicznej 
przy ul. Mokotowskiej w Warszawie. Wszelkie 
informacje można uzyskać pod numerem 
telefonu 642-91-09. 





INFORMACJA 


Informujemy. że nasza firma nadal prowadzi naprawy - 





sprzętu Atari i zajmuje się jego modyfikacją. Nasze 


Warszawska giełda EMMET miesz- 
cząca się dotychczas w szkole 
podstawowej przy ul. Grzybowskiej 
została zlikwidowana. Powstała nowa 
giełda komputerowa w klubie osie- 
dlowym. w budynku dokładnie po 
przeciwnej stronie ulicy. Czynna jest w 
każdą sobotę i niedzielę w godzinach 
popołudniowych. Ceny stolika i wstę- 
pu nie należą do najniższych. Także 
pomieszczenia zajmowane przez 
giełdę są według nas stanowczo za 
małe w stosunku do potrzeb. W 
wyniku tego większa część "giełdy" 
urzęduje dookoła budynku. A co 
będzie gdy nadejdzie zima? 

Ostatnie wieści: giełda wraca na swoje 
stare miejsce! 





ANKIETA 
Wypełniając ankietę  uczynisz  "AVAX 
MAGAZYN takim, jakim chcesz go widzieć. 
Oczekujemy na listy do 1 lutego 1991. 
| (i ARR PNENN REA z 


Według Ciebie pismo powinno mieć formę: 
O 24 strony cz białe 

O 24 strony tylko okładka kolorowa 

O 24 strony kolor, okładka na kredzie 

O 24 strony kolor, kreda 

Proponujesz objętość (cena odp. wyższa) 
O 24 strony O 32 strony 


- | O 48 stron Onze 


Zawartość (w procentach obięłości) 
usługi objęte są roczną gwarancją. Oferujemy | 


najnizsze ceny na rynku. Szczegółowy katalog 
znajduje się wewnątrz numeru. Zajmujemy: się także 
poradami w zakresie użytkowania komputerów Atari. 
Piszemy na zamówienie programy do indywidualnego 
użytku. 


AVAX MAGAZYN 
ZESPÓŁ REDAKCYJNY: . 


redaktor naczelny - Adrian Goka OGŁOSZENIA Warszawa 02-737 


z-ca redaktora nacz. - Jarosław Kacperski Ceny ogłoszeń: 2000 zł za 1 cm* ul. Neseberska 4/87 
współpraca: ogłoszenia drobne: 1000 zł za 1 słowo telefony: 

Roman Bąbel (dział ST), Janusz Bien, Adam Bolesta, Kolorowe ogłoszenia są droższe o 00%. W 642-91-09 red. nacz. 
Andrzej Płachta, Jarosław Więcław, Zbigniew sprawie ogłoszeń prosimy o kontakt 256-022 z-ca red. nacz. 


Więcław, Tomasz Wojtczak SdRKA 
Wydaje OKW "Elektronka" AEORAMYZ ją, (czynne od 7” do 20”) 


Adres redakcji: 
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FOTO 


salony komputerowe, 
komputery i ich ceny 


str. 12,13 


WIE ŚC J BOOTING KASETOWY dla 


Atari XL/XE część druga 


znajdziesz na stronie 2 


przeczytasz na stronie 8 


nieśmiertelności | | ATARI ST 


do Amaurote i 


Arcanoida, nowe 


sposoby, 
nowe triki ! 


str 4,5 





prezentujemy opisy do 
gier F-19 Stealth Fighter, 
Sherman, Space Ace, 
Projectyle, Blue Angel 69 


9 str. 6,7 


NEWS ROOM 


czyli DTP na mafe 
Atari 





str. 9 





HACKER STUDIO w tym 


numerze artykuł, po przeczytaniu 
którego, będziesz mógł SAM 
kopiować WSZYSTKIE programy 
kasetowe na Atari XL/XE !!! 


str. 10,11 










Nieśmiertelności i kody do 
popularnych programów 
m.in. Fighter Bomber, FD 10 dla ST 
Eliminator, F-19, Impact. 





str. 21,22 str. 22 


Polskie znaki w 
GFA Basicu (ST) 


str. 23 
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Dzisiaj w naszej rubryce - 


zajmiemy się dwoma _ pro- 
gramami. Pierwszy z nich to 
Amaurote - jedna z najlepiej 
zrobionych gier na ”małe” Atari. 
Kierujesz mechanicznym  pają- 
kiem Arachnusem, który jako 
jedyny może ocalić krainę 
Amaurote od plagi much. Twoim 
zadaniem jest zniszczenie w 
każdym z dwudziestu pięciu 
dystryktów wszystkich much oraz 
ich królowej. Muchy należy 
zestrzeliwać bombami, natomiast 
do zniszczenia królowej potrzebna 
jest specjalna bomba - Supa 
Bomb. Jeśli zabraknie Ci bomb 
można zamówić nowe - zostaną 
one spuszczone na spadochronie. 
Jednak nie marnuj amunicji 
ponieważ każdy transport drogo 
kosztuje, a twoje fundusze 
(wskaźnik YOUR DOSH) szybko 
maleją. Uważaj także na muchy. 
Część z nich lata, a część chodzi - 
te przy każdym spotkaniu z 
naszym pajęczakiem atakują go. 
Stopień uszkodzenia Arachnusa 
określa wskaźnik YOUR 
DAMAGE. Po przekroczeniu 99% 
gra kończy się. Grę uatrakcyjnia 
trójwymiarowa, dopracowana 


grafika oraz wspaniałe opra- 
cowanie muzyczne. A teraz 
poprawki dla tych, którym 
"uczciwą” grą nie udało się 
ukończyć Amaurote. Pierwsza 
poprawka ”uodparnia” nas na 
spotkanie z muchami: ciąg 
bajtów - 69 01 8D AC 63 popraw 
na - 69 00 8D AC 63 Aby nie 
ubywało bomb popraw ciąg 
bajtów - E9 01 8D 7F 1B na - E9 
00 8D 7F 1B. Ilość bomb na 
początku gry określa drugi bajt w 
ciągu A9 40 8D 7F 1B 
40 można zmienić maksymalnie 
na 99. Popraw FO A7 ASCA na 
FO 00 AS CA - nie musisz zbierać 
Supa Bomb do zniszczenia 
królowej. Popraw AD AF 63 AD 
BO 63 ES D1 85 C9 8D na 2C AF 
63 AD BO 63 ES D1 85 C9 2C - 
nie ubywa pieniędzy. Jeśli chcesz 
skończyć grę przechodząc mniej 
niż dwadzieścia pięć dystryktów, 
wstaw w drugi bajt ciągu - A9 19 
8D 52 2F odpowiednią liczbę z 
przedziału od 1 do 19 hex. 
Poważnym utrudnieniem w 
likwidowaniu much jest ko- 
nieczność wystrzeliwanią bomby 
w chwili, gdy mucha jest w 
odpowiedniej odległości. Bomba 
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odbija się od podłoża i czasami 
przeskakuje muchę. Poprawiając 
ciąg BO 03 4C EO 1D na BO 00 
4C EO 1D sprawimy, że komputer 
nie sprawdza aktualnej wysokości 
bomby - aby zniszczyć muchę 


wystarczy tylko strzelić we 
właściwym kierunku. W każdym 
dystrykcie grasuje dwanaście 
much (z czego dwie latają). 
Latające muchy nie atakują 
Arachnusa, są jednak trudne do 
zestrzelenia, gdyż nie lecą wprost 
na niego. Można to zmienić 
porawiając DO DO AS CA na DO 
00 AS CA. Ilość much latających 
określa drugi bajt ciągu - C9 03 
BO 04. Jest to liczba much, które 
latają plus jedna. _ Wpisując 
zamiast 03 np. OD hex (13 dec) 
sprawimy, że wszystkie dwanaście 
much będzie latało. W grze 
Amaurote istnieje pewne 
niedociągnięcie. Gdy używając 
Supa Bomb trafisz nie królową, 
lecz ogrodzenie - efekt będzie taki 
sam jakbyś zabił królową. 
Możesz to wykorzystać jeśli np. 
zniszczyłeś już wszystkie mu- 
chy i nie chcesz szukać królowej. 
Jednak gdy pozostanie jeszcze 
kilka much zaczną się one 


dziwnie zachowywać: rozchodzą 
się w różnych kierunkach, nie 
atakują pajęczaka i nie chodzą za 
nim. W takim wypadku bardzo 
trudno jest je odnaleźć i wytępić 
- praktycznie gra kończy się. 
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Kolejna poprawka niweluje to 
utrudnienie - DO S7 AS Dl 
popraw na DO 00 AS DL Poza 
tym w płotku, w który trafiłeś 
strzelając Supa Bomb, robi się 
dziura, przez którą można wyjść 
poza teren danego dystryktu. 
Ostatnia poprawka dotyczy 
transportów bomb. Występujący 


cegiełki, których nie można zbić) 
Ilość cegiełek do zbicia na danym 
poziomie określa tablica  za- 
wierająca 32 bajty. Zaczyna się 
od bajtów 4E SB 40 ... po- 
prawiając nie należy wstawiać 
wartości większej od tej, jaka jest 
w danej komórce oraz wartości 
zero (program traktuje to jak 256 


w tej chwili. Częstotliwość 
spadania danego rodzaju ”ba- 
loników” (np. rozszerzanie paletki 
itp.) określana jest za pomocą 
numeru wyświetlanej linii w 
chwili gdy ma spadać ”balonik”. 
Niestety nie jest to wybór 
zupełnie losowy - np. *balonik” z 
literą ”D” powodującą pokazanie 


w programie dwa razy ciąg deg. WW obu przypadkach się dwóch dodatkowych piłeczek 
bajtów - CA 38 FI CC FO należy przejście do następnej planszy . spada bardzo rzadko. Aby to 
w obu miejscach poprawić na CC poprzez zbicie wszystkich _ naprawić wystarczy zamienić 
38 Fl CC FO. Teraz każdy bez cegiełek nie będzie możliwe. W numer komórki  D40B na 


trudu ukończy Amaurote. 
Następnym programem, 


ostatniej planszy należy 


szesnaście razy uderzyć piłką w 


generator liczb losowych D20A - 
6F 02 AD OB D4 na 6F 02 AD 


którym się zajmiemy jest _ posąg, nie tracąc przy tym życią.  0OA D2. Aby zawsze spadał 
Arkanoid. Jest to gra tak _ Jest to bardzo trudne. Wystarczy _ balonik z wybraną literką należy 
popularna, że chyba nie trzeba _ jednak w ciągu - C9 10 10 18 _ poprawić - 6F 02 AD OB D4 na 
opisywać jej zasad. A teraz drugi bajt (10 hex=16 dec)  6F 02 A9 nEA dla n równego 


poprawki - CE F4 31 popraw na 
AD F4 31 - nie ubywa ”żyć”, EE 
F4 31 na AD F4 31 - nie 
przybywa ”żyć” (program nie 
przewiduje posiadania więcej niż 
dziewięć dodatkowych paletek. Po 
przekroczeniu tej liczby w 
miejscu żyć pojawiają się znaki 
graficzne). SD BD 66 $C C9 06 na 
SD BD 66 SC 18 EA - 
zlikwidowanie "”duszków”. Efekt 
uboczny - nieznaczne  przys- 
pieszenie lotu piłki. B7 54 C9 9E 
DO 03 4C B7 54 na 79 53 C9 9E 
DO 03 4C 79 53 - usprawnienie 
lasera (strzały przelatują przez 


Montaż systemu Turbo 2000M S 
zgodnego ze standardem Turbo 2000. = 


Interfejs —_... 60 tys. zł. 


Cartridge ... 40 tys. zł. 


 "baloników” 


zamienić na liczbę (hex), którą 
trzeba będzie uderzyć w posąg 
(tutaj także nie należy wstawiać 
zera). Ze względu na efekty 


graficzne dobrze jest poprawić 


drugi bajt ciągu - C9 OF 10 na 
liczbę o jeden mniejszą od tej 
jaką wstawiliśmy w poprzedniej 


. poprawce (liczba uderzeń w posąg 


- 1). Następna zmiana dotyczy 
spadających z 
niektórych rozbitych  cegiełek. 
Zamiana 4E FO 04 na 4E 10 04 
powoduje, że z każdej rozbitej 


cegiełki spada balonik”, pod 


warunkiem, że inny nie leci już 


odpowiednio 0”B”, 1”S”, 2”C”, . 
3783, 47D. SV, 6P. 
Amtbitniejsi hackerzy mogą w 
tym miejscu dopisać np. skok do 
własnej procedury, która 
spowoduje spadanie balonika z 
literą naciśniętą z klawiatury. 
Procedura taka mogłaby znaj- 
dować się na szóstej stronie, której 
program nie wykorzystuje. Do- 
datkowo zamieszczamy algorytm, 
według którego program oblicza 


ilość uderzeń potrzebnych do 


zbicia "twardszych” - cegiełek” 
INT[(r planszy - 1)/8]++2 I to by 
było na tyle w tym numerze. 

(ŁUKS.ZBI) 


ATARI XL/XE_ 


Rozszerzenia pamięci z 64kB: 


do 128kB 
do 192kB 
do 256kB 
do 320kB 


. 200 tys. zł. 
.. 260 tys. zł. 
-- 320 tys. zł. 

.. 380 tys. zł. 


Rozszerzenia pamięci: 


520 ST do 1MB —... 1.200 tys. zł. 
520 ST do 2.5MB —... 2.600 tys. zł. 
1040 ST do 2.5MB —... 2.400 tys. zł. 


p POOR COON ATR OP ZAKOPANO 
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KAISER 





Gra zbliżona do znanego już 


Hammurabiego, ale znacznie 
bardziej rozbudowana i  po- 
szerzona. Po włożeniu dyskietki i 
odczekaniu kilku sekund kom- 
puter pyta o liczbę graczy (1-9) 
oraz © ich imiona. Następnie 
przystępujemy do gry. Na ekranie 


ukaże się spichlerz. Teraz 
pierwszy z grających może 
kupować, sprzedawać ziemię 


(cena 14 - 75) i zboże (cena 32 - 
45) Po dokonaniu transakcji i 
naciśnięciu fire ukażą się 
komunikaty dotyczące narodzin, 
zgonów ludzi, jak również 
dochody  przynoszone _ przez 
markety i młyny. Inne przychody 
państwa można zmienić w 
następnej części.” Ustala się cło, 
podatek handlowy, dochodowy 
oraz rodzaj wymiaru prawa. 
Potem następują zakupy państwa. 
Każdy może stać się posiadaczem 
marketu, wiatraku, części pałacu 
lub katedry. Także możliwe jest 
powołanie rekrutów lub kupienie 
najemników (kosztują więcej). 
Występują trzy różne formacje 
wojskowe: kawaleria, artyleria i 
piechota. _ Szczególnie _ dwie 


pierwsze mogą przechylić szalę 
zwycięstwa na Twoją stronę. 
Przed rozpoczęciem działań 
wojennych pozostali gracze mogą 


poprzeć agresora zbrojnie, poz- 


wolić na przemarsz jego wojsk 
lub pozostać neutralnym. Sama 
wojna przypomina grę  stra- 
tegiczną. Na przemian: każdy z 
grających rozmieszcza dywizje, 
po zakończeniu tych czynności 
następuje bitwa. Później ukazują 
się komunikaty dotyczące strat i 
ewentualnie uzyskanych łupów. 
Gra trwa ok. 60 lat (w 
rzeczywistości 2 godziny przy- 
padają na jednego gracza). Trzeba 
odpowiednio rządzić aby od 
chłopa awansować do  naj- 
wyższego tytułu” cesarza.  Roz- 
powszechniana wersja posiada 
tylko jedną wadę. Nie wszystkie 
komunikaty z języka niemiec- 
kiego zostały przetłumaczone. 
PS. Ukazała się nowa wersja 
Kaisera, w której wyeliminowana 
została wyżej podana  nie- 
dogodność. Gra została także 
wzbogacona o możliwość prze- 
kazywania między graczami 
ziemi i pieniędzy. 

Nałogowiec 


Zuatugjł EG riwy tytwi 
W — 14 4 F4 
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p". M1 
acz 
UGO TTM: | 


SHANGHAI | 


Shanghaj jest to gra dla 
wszystkich, którzy już połamali 
joysticki lub  zmęczyło ich 
bezmyślne strzelanie, mordowanie 
1 uciekanie. Ta gra to coś zupełnie 
innego. Zapowiada się niezbyt 
ciekawie, lecz jak to zwykle bywa, 
pozory mylą. W górnej części 
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ekranu mamy menu, o którym 
później, poniżej jest pole naszej 
rozgrywki. Znajdują się tu 
ułożone w pięciu poziomach, 144 
karty. Reprezentują one wiatry, 
smoki, pory roku i kwiaty. Są ich 
trzy rodzaje, z numerami od 1 do 
9. Gra polega na zdjęciu 
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wszystkich kart z planszy. Dostęp 
mamy tylko do skrajnych kart z 
lewej i prawej strony. Karty należy 
zdejmować z planszy parami i 
chociaż każda karta ma swoje 
trzy odpowiedniki, to już na 
samym początku odszukanie jej 
odpowiednika zabiera sporo 
/ czasu. Lecz jak to zwykle bywa 
grę można sobie ułatwić. 
Wybięramy opcję ”SPECIAL* i 
otrzymujemy nowe funkcje: 
cofanie ruchu, zaczynanie tej 
samej gry od początku, 
pokazywanie możliwych ruchów, 
zbieranie kart z planszy, zmiana 
wersji (kolor/cz.b.), włączenie i 
wyłączenie komunikatów oraz 
dźwięku. Dostępny jest także 





INFILIRATOR 





wybór myszy lub joysticka. Poza 
tym w głównym menu mamy 
FILE (ładowanie i _ zapis 
rozkładów, "GAME _ (wybór 
rodzaju gry: gra standardowa, 
zespołowa i pojedynek). Następne 
funkcje to HELP (objaśnienia do 
gry), RULES (zasady obowią- 
zujące w poszczególnych warian- 
tach gry). A teraz kilka uwag jak 
grać. Przede wszystkim należy 
uważać, aby nie dopuścić do 
sytuacji, gdy na _ planszy 
pozostaną nam dwie takie same 
karty przykrywające się. W tym 
celu należy zdejmować przede 
wszystkim karty z wyższych 
pozimów i raczej wstrzymywać 


się ze zdejmowaniem kart, do > 


| OGOOBOGAD : 
EEEEEEEF 
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Lot śmigłowcem, brawurowa akcja 
w bazie wroga, scenariusz niczym 
z filmów z Bondem. Masz do 
wyboru trzy różne misje. Ich 
celem jest sfotografowanie planów 
wroga lub wysadzenie w powietrze 
ważnych obiektów. Grę rozpo- 
czynasz od zapoznania się z 


rozkazami. Następnie siadasz za. 


sterami helikoptera i wyruszasz do 
bazy wroga. Włączasz zasilanie, 


REŻ JEŻ 


komputer pokładowy i silniki. Po 
osiągnięciu wysokich obrotów 
wznosisz się na odpowiednią 
wysokość. Teraz musisz podać do 
komputera swoje współrzędne. Są 
one podane na mapie po 
naciśnięciu klawiszy ”T” i ”1”. 
Należy je wpisać, naciskając 
wcześniej klawisze ”*” i ”A”. Od 
tego momentu kompas pokazuje 
cel lotu. Podczas lotu możesz 


momentu odkrycia najmniej 
trzech. Ważne jest aby na 
początku gry zdjąć karty 
blokujące więcej niż jedną kartę 
(czyli z brzegów i piątego 
poziomu). I ostatnia uwaga dla 
tych, którzy chcą SHANGHAI 
dokończyć. Należy grać fair. W 
związku z tym nie należy 
używać opcji SPECIAL. 


Fozzie 
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nawiązywać łączność radiową. 
Ekran łączności ukazuje się po 
naciśnięciu ”*”. Możesz zostać 
zapytany o identyfikację. Odpo- 
wiedz wtedy . "INFILTRATOR" 
ub podaj się za wroga 
”»OVERLORD”. Twój śmigłowiec 
jest uzbrojony w rakiety, które 


ładujesz naciskając »R”. 
Zwalniasz je naciskając "fire", co 
"znacznie łatwiej rozwiązuje 


problemy niż próby dogadania się 
przez radio. Jeżeli zaatakuje Cię 
samolot naciśnij "F” i fire 


(wypuszczenie flary). W 
przypadku ataku ziemia - 
powietrze, użyj _ zakłócenia 


radiowego (7C” i fire). Przed 
zbliżeniem się do bazy wroga 
powinieneś wyciszyć _ silniki 
klawiszem ”W”. W bazie grafika 
nie jest już tak dopracowana, jak 
podczas lotu. Teraz dysponując 
wykrywaczem min, granatami 
gazowymi, fałszywymi  doku- 
mentami i innymi użytecznymi 
drobiazgami musisz spenetrować 
bazę i wykonać misję. Przed 
upływem określonego czasu wróć 
do helikoptera i wykonaj lot, tym 
razem do swojej bazy, gdzie 
czekają na Ciebie zaszczyty. Gra 
jest dosyć trudna do ukończenia, 
jednak można tego dokonać. 
Program zajmuje dwie strony 
dysku i jest według mnie jednym 
z najlepszych na *małe” Atari. 


Adrian 


c 


ż COMPUTER CENTER 
|| DT ”CENTRUM-WARS” antresola | 
i ul. Marszałkowska 102/144 6 

tel. 277- 


Rozszerzenia 
pamięci dla 
komputerów 
ATARI ST 
do 1MB i 2.5 MB 


Montaż systemu Hard | 


Turbo dla Atari XL/ 
XE oraz cartridge do 
Hard Turbo i Turbo 
2000/F/M 


| 


mp 


p 
wew. 242 Śr. 
f 
= Pk + a my » „. 3 W - En 
A; 3 
? 


iz "Ro RZA 


Rozszerzenia 
pamięci dla 
ATARI XL/XE 
do 128, 192, 
256 i 320 kB 


Zakładamy system | 
QMEG-OS dla ATARI | 
XL/XE 


Prowadzimy naprawy |.. 
sprzętu Atari 








BOOTING 
KASETOWY . 


część 2. 


W poprzednim odcinku opisałem 
strukturę najprostszego progra- 
mu bootingowego. W rzeczy- 
wistości programy takie są 
bardziej skomplikowane. Na 
przykład często podczas wczy- 
tywania programu _ powinien 
pojawić się komunikat lub 
obrazek. Czasem chcemy prze- 
słać dane w inny obszar pamięci 
(np. RAM DYSKu). Najprościej 
można osiągnąć cel poprzez 
podzielenie programu na dwie 
lub więcej części. Np. piszemy 
krótki program  bootingowy, 
który po uruchomieniu wyświet- 
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la komunikat lub przesyła dane. 
Następnie otwiera kanał dla 
współpracy z magnetofonem i 


pobiera z niego dalszą część 
programu. Druga część wczy- 
tywana pod określony, przy 


otwieraniu kanału adres, musi 
być nagrana na kasecie w postaci 
oddzielnego 
najprostsza metoda, lecz program 
w takiej formie jest łatwy do 
rozszyfrowania. Ponadto wydłuża 
się czas wczytywania przez 
dodatkowe sygnały _synchroni- 
zacji. Druga metoda polega na 
umieszczeniu programu  całko- 
wicie w jednym bloku. W tym 
celu należy "skleić dwa 
programy bootingowe (np. 
czołówkę i główny program). 
Należy pamiętać przy tym, że 
podczas bootingu wczytywany 
jest o jeden więcej rekord, niż 
jest to określone w drugim bajcie 


bloku. Jest to. 


pliku. Rekord ten w momencie 
uruchomienia programu znajduje 
się w buforze magnetofonu, pod 
adresami 1024 - 1151. Aby po 
pierwszym uruchomieniu  pro- 
gramu, system wrócił do 
procedury  boołingu _ należy 
wykonać skok w jej środek (np. 
pod adres $C68A). Ponadto trzeba 
zwrócić uwagę na długość 
przerwy, przed pierwszym rekor- 
dem drugiej części bootingu. W 
przypadku dłuższych procedur 
może się ona okazać zbyt krótka. 
To wszystko na temat bootingu 
kasetowego. Na koniec jeszcze 
jedna rada. Warto zwrócić uwagę 
na to, żeby program po 
uruchomieniu nie. zatrzymywał 
silnika magnetofonu. Zapobiega 
to powstawaniu zagięć na taśmie, 
które są najczęstszą przyczyną 
błędów przy odczycie. 5 
Adrian 


eeeueweweweweweeazzzaazPOPZOIEPOZAPOZPOZZAI, 


NEWS ROOM 


NEWS ROOM to pierwszy 
przypominający DTP program na 
Atari XL/XE. Calamus to nie 
jest, lecz do składania np. szkolnej 
gazetki się nadaje. Jest prosty w 
obsłudze. Opcje, przedstawione 
jako czytelne piktogramy, wy- 
bierane są przy pomocy joysticka 
lub- kursorami z klawiatury. 
Program podzielony jest na pięć 
części. 


N EWSRQ 


Wa PR MLEKU 


| laka Alt) 





PHOTO LAB 

To program graficzny zawierający 
standardowe funkcje, wypęłnianie 
rastrami, różne rodzaje pędzla, 
spray, pięć krojów pisma i wiele 
innych. Iodatkowo cztery dys- 


kietki załączone do NEWS 
ROOMa zawierają kilkaset 


świetnych rysunków na każdą 
okazję. Ze stworzonego dzieła 
można wyciąć dowolny fragment 
i zapisać na dysku jako PHOTO. 


BANNER 
Czyli nagłówek. To program 


zbliżony w możliwościach do 
PHOTO LAB. Operuje się jednak 
na powierzchni prostokąta, który 
później stanie się nagłówkiem. 





DESK | 

Czyli miejsce przygotowywania 
artykułów. Posiada prosty edytor 
tekstu. Istnieje . tu możliwość 
włączenia w tekst jednego lub 


kilku rysunków stworzonych przy- 


pomocy PHOTO LAB. Tekst 
zostanie automatycznie ułożony i 
sformatowany wokół rysunku. 
Teraz gotowe fragmenty strony 
należy zapisać na _ dysku. 





uas A HR per śrarrć] włtecal ima ba athi łączy * ae. ut 
aż tI benaaht wy trwzt educa* wot: 
Naj ch ut From ZPPINGEO KFC. He dłu - F Mo 4 bite; 


"a CHAM + 


A ZŹ 


LAYOUT 

Jest to miejsce gdzie odbywa się 
skład stworzonych artykułów w 
kolumny. Na początku ustalamy 
wymiary strony. Wybieramy też 
jej  rodzaż z nagłówkiem 
(BANNER) lub bez. Następnie, w 
dwóch kolumnach znajdujemy 
miejsca dla zapisanych wcześniej 
przy pomocy DESK plików. 


Ewentualnie dołączamy nagłó- 
wek. W ten sposób przygotowaną 
stronę zapisujemy na dysku. Stron 
można przygotować oczywiście 
więcej. 





PRINT 

Drukarnia. Możemy tu wydru- 
kować pojedyńczy artykuł, rysu- 
nek lub całą stronę (PAGE). 
Drukowanie odbywa się w trybie 
graficznym i nie daje jakości 
NLQ. Jednak przy użyciu NEWS 


/ROOM-a do mniej poważnych 


celów efekt jest zadowalający. 
Jedyną wadą rozpowszechnionej 
wersjj programu jest brak 
polskich znaków. Można je 


jednak dorobić” w trybie 
graficznym PHOTO LAB. 


są: 
| 


SĘ Pointed 
z w 


+ 4——— (Glared 
hl 8 a3 lizzppornted 
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Miesiąc temu wspominałem o 
możliwości kopiowania dowolnie 


zabezpieczonych nagrań kase- 
towych. Dziś przedstawiam 
dokładny opis zastosowanej kiedyś 
metody, która dała  nadspo- 
dziewanie dobry skutek. Jednak 
przede wszystkim postaram się 
wyjaśnić, po co to wszystko. 
Otóż, gdy często jest wczy- 
tywana z kasety jakaś jedna gra 
lub inny program, to taśma w 
miejscu: nagrania owego  pro- 
gramu jest szczególnie narażona 
na uszkodzenie mechaniczne. 
Zdarza się, że nawet ulegnie 
wkręceniu lub zagnieceniu. W 
takim przypadku program 
najczęściej już się nie daje 
wczytać ani normalnie, ani przy 
pomocy jakiegoś ”przepychacza”. 
Jeśli program był jeszcze na 
dodatek zabezpieczony przed 
kopiowaniem, to szansa na jego 
uratowanie jest _ praktycznie 
bliska zeru. Przeważnie szkoda 
każdego uszkodzonego programu, 
ale użytkownik mikrokomputera 
ma najczęściej kilka programów, 
na których "mu szczególnie 
zależy. Dla ustrzeżenia się przed 
utratą tych pozycji ze swoich 
zbiorów warto zrobić ich kopie 
bezpieczeństwa i korzystać z tych 
kopii trzymając oryginały w 
bezpiecznym miejscu.  Kopio- 
wanie programu komputerowego 
z kasety na kasetę dwoma 
zwykłymi magnetofonami lub 
jednym  dwukasetowym daje w 
wyniku nagranie będące sumą 
sygnału oryginalnego i wszys- 
tkich szumów, trzasków i in- 
nych zakłóceń, które zostały 
odczytane z wzorca. Jeśli do tego 
jeszcze dojdą zniekształcenia 
sygnału powodowane _niedo- 
kładnym ustawieniem głowicy 
czytającej i jej częściowym 
zużyciem, to kopia będzie się 
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dawała tylko czasami odczy- 
tywać. Przykładem tego może 
być jakość nagrań  rozpro- 
wadzanych przez niektóre studia 
komputerowe, które powstały 
kilka lat temu i od tamtej pory 
nie odnawiają swoich kopiarek. 
Takiej metody kopiowania. nie 
można zalecać. Miałem kiedyś 
ciekawy program, i do tego 
jeszcze dość solidnie  zabez- 
pieczony. Chciałem _ poznać 
zabezpieczenie bez narażania 
oryginału, tym bardziej, że jużi 
tak był kiepskiej jakości. Do 
kopiowania zastosowałem dwa 
firmowe magnetofony ATARI i 
teraz opiszę wymyśloną i za- 
stosowaną wtedy metodę 
postępowania. Dodam jeszcze, 
że zależało mi na poprawieniu 
jakości nagrania, co byłoby 
niemożliwe przy zastosowaniu 
jakiegoś zwykłego  dwukase- 
towca. Sam mam tylko jeden 
magnetofon XCIl, więc po- 
szedłem z kasetą do kolegi, który 
ma XC12 z jakimś turbo. Po 
sprawdzeniu, że program z jego 
magnetofonu też da _ się 
odczytać 1 po wyjaśnieniu 
celowości pożyczki wróciłem do 
domu z kasetą i pożyczoną 
"dwunastką”. Ważne jest, aby 
przynajmniej jeden z magne- 
tofonów zastosowanych do 
takiego kopiowania miał wbu- 
dowane jakieś rozsądne turbo. 
W tamtym magnetofonie było 
całkiem przyzwoite, przełączane 
automatycznie przez komputer i 
dające sygnał wyjściowy na styk 
3 złącza -trzynastostykowego. 
Jedną ze wstępnych czynności 
jest przewinięcie i ustawienie 
kasety źródłowej w miejscu, od 
którego ma być rozpoczęte ko- 
piowanie, oraz kasety docelowej w 
miejscu, od którego ma się 
rozpocząć ' zapis. _ Następną 


SL<L<L<LLLLLdddla 


czynnością związaną z ko- 
piowaniem było  rozkręcenie 
wtyczki magnetofonu  XCI2. 


Oczywiście właściciel magneto- 
fonu wiedział, co będzie z jego 
sprzętem robione i wyraził na to 
zgodę. Po rozkręceniu wtyczki 
wyjąłem przy pomocy cyrkla 
styk 5 i odwróciłem go razem z 
przewodem nieco do tyłu, aby 
nie przeszkadzał. Następnie wy- 
jałem styk 3 (wyjście sygnału) 
i włożyłem go w puste miejsce po 
styku 5. 

Po tej operacji lekko skręciłem 
wtyczkę, uważając, aby nie 
przygnieść za mocno wystającego 
przewodu i aby luźno zwieszający 


się . styk nie miał szansy na 


jakiekolwiek zwarcie. Tak przy- 
gotowaną wtyczkę dwunastki 
umieściłem w gnieździe mag- 
netofonu XC11. Następnie zająłem 
się drugim magnetofonem, a 
dokładniej - jego wtyczką. Też 
ją rozkręciłem (nikogo już nie 
pytając) i wyjąłem dla pewności 
styk nr.5 (po co impulsy mają się 
tłuc po komputerze bez sensu). 
Ponownie wtyczkę skręciłem i 
włożyłem do gniazda w 
wyłączonym komputerze. Teraz 
trzeba było zastanowić się, w 
którą właściwie stronę będzie się 
to mogło kopiować. Włożyłem 
kasetę źródłową do magnetofonu 
czytającego (XC12) i nacisnąłem 
PLAY, a zaraz po tym kasetę 
docelową do magnetofonu 
piszącego (XC11) i nacisnąłem 
RECORD+PLAY. Tak... Sprzęt jest 
już gotowy, jeszcze tylko jakiś 
program. Trzeba było włączyć 


monitor i komputer Po chwili 
był już napis READY, ale to 
jeszcze nie cały program. 


Dopisałem coś od siebie: POKE 
54019,52 i nacisnąłem RETURN. 
To uaktywniło interface turbo w 
magnetofonie  czytającym, ale 
program był dalej za krótki. 
Dopisałem jeszcze coś: POKE 
5401852 (stary numer  - 
włącza silniki w okolicznych 
magnetofonach). Zajrzałem po 
kolei w oba magnetofony. Taśmy 
się poruszały a z głośnika w 
monitorze było słychać dźwięki 
z odczytywanej kasety. Dopisałem 
jeszcze na ekranie: 
„KOPIOWANIE TRWA 


ZÓ(CCÓOEERERNZWWWWW 


Unikaj ATARI LOGO 

OK 

To zakończenie programu nie 
miało już znaczenia dla jakości 
kopii, ale wygląda trochę ciekawiej 
niż samo POKE... Czekając na 
przekopiowanie programu można 
upewnić się, czy na pewno nie 
„ma nic ciekawego w telewizji i 
czy na jutro nie jest nic zadane. 
Pą.upływie czasu potrzebnego 
na przekopiowanie można kom- 
puter wyłączyć, wyjąć kasetę 
źródłową i odłączyć magnetofon 
czytający. Pozostaje teraz tylko 
tradycyjną metodą  przewinąć 
taśmę docelową i upewnić . się o 
prawidłowości zapisu. Jeśli wszy- 
stko przebiegło prawidłowo, to 
kopia powinna wczytywać się 
podobnie, jakby była świeżo 
nagrana z komputera (bez 


jakichkolwiek słyszalnych _szu- 
mów i zakłóceń). Jeśli jest 
wszystko w porządku, to trzeba 


jeszcze przywrócić we wtyczkach 
obu magnetofonów stan  po- 
czątkowy oraz oddać  właś- 
cicielowi pożyczony magnetofon. 

To był opis wypraktykowanej 


swego .czasu metody na w 
miarę szybkie  przekopiowanie 
- dowolnie zabezpieczonego _pro- 


gramu na kasecie. Po praktyce 
może jednak warto zapoznać się z 
teorią. Dlaczego to wszystko 


Komputer 


działa? Zacznijmy od styków. Na 
trójce pojawiają się impulsy 
wychodzące z toru odczytu 


magnetofonu, a na piątkę są 
podawane sygnały przeznaczone 
„do zapisu przez magnetofon. 
Normalnie, przy odczycie w 
sposób tradycyjny, sygnał ow 


torze odczytu jest w pewnym 
miejscu magnetofonu * poddany 
takiej obróbce, w czasie której z 
całych ' grup impulsów są 
tworzone pojedyńcze przebiegi 
prostokątne. Po uaktywnieniu 
większości układów turbo zmienia 
się droga sygnału wewnątrz 
magnetofonu. Już nie grupy, ale 
pojedyńcze impulsy wejściowe są 
obrabiane i pojawiają się na 
wyjściu w postaci strawnej dla 


"komputera. Właśnie ta opisana 


powyżej właściwość większości 
układów turbo umożliwia wyko- 
rzystanie tak obrobionego sygnału 
jako impulsów wejściowych dla 
toru zapisu drugiego magnetofonu 
Takie połączenie eliminuje 
wszystkie szumy, a jedynie 
nakładają się różnice w obrotach 
magnetofonów, o ile oczywiście 
nie są one prawidłowo wyre- 
gulowane. Na zakończenie do- 
dam, że stosowanie opisanego 
powyżej sposobu wymaga trochę 
wprawy i dużej uwagi, gdyż 
każdy użytkownik sam ponosi 


Magnetofon czyt. _ Magnetofon pisz. 





Uproszczony 


schęmat 


kopiowania sprzętowego 


AVA X OFERUJE: 


Cartridge 


programowanie na zamówienie 
_ od 2 do 64 kBajtów 


Przykładowe ceny dla 2 kB 
(ap. TURBO 2000) 


poniżej 10 sztuk 
10-49 sztuk „ 37 tys. zł. 
50-99 sztuk . 34 tys. zł. 
powyżej 100 sztuk ... 30 tys. zł. 


. 40 tys. zł. 


Programowanie 


pamięci EPROM 


proponujemy poniższe ceny: 
(przy większych ilościach zniżki) 
2716 ... 3000 zł. 
2732 --. 4500 zł. 
2764 ... 6000 zł. 
27128 ... 9000 zł. 
27256 ... 12000 zł. 
27512 ... 15000 zł. 





sdbowkdźainość za swój sprzęt, 
a autor tego tekstu nie namawia 
nikogo do stosowania swojej 
metody, lecz opisuje jedynie 
własne doświadczenia. 


H.S. 





ERRATA 


W pierwszym numerze naszego 
pisma ukazał się listing programu 
"Antytrzask”. Niestety zawierał on 
kilka błędów, które powstały w 
wyniku przepisywania go na 
komputer ATARI ST, za co redakcja 
bardzo przeprasza czytelników i 
autora programu. Poniżej zamiesz- 
czamy poprawny wydruk programu. 











8 OPER M1,4,128,"C:":POKE 650,7:POKE 052,0 
1 POKE 853,14:POKE 857,255 

2 IF PEEK(53775)4)255 THEM PRINT "ODCZYT.. 
I GOTO 2 

4 U=USRCADRC"HHL UŻJ0'1) z 

5 CLOSE tl1 

6 L5SB-PEEK (856) : MSB=PEEK (657) : LBZNSBRZSG+LSE 
7 POKE 54016,52:0-3584:0PEM H1,8,128,"C:" 

39 KOR=AOR ("HZ EEOKETOWEJESEEBE"> 

46 KOD-HSRCKOR, 255,PEEK(3584)) :LICZYDBLO-0 

56 D-USRCKOR, KOD , PEEK (A)) 

66 IF D-287 OWO LICZYBLO)6 TKEW 5GQ 

76 IF D-191 ANO LICZYDŁO)© THEN 700 

75 IF LICZYDBLOZ6 THEM GOSIA 1060 

86 PUT f1,0:LICZYDLO-LICZYDLG-1 

38 A-A+L 

35 IF ACZLB+I5G6I TNEŃ SQ 

93 CLOSE R1:ERO 

5860 A-A+1:ILE-U5RCKOR KOD ,PEEKCA)) :AZAŁ1 

505 CZEGOZHSRCKOR ,KO0 PEEK (Q)) 'AZAŁ1 

516 FOR LICZ=1 T6 ILE 

526 PUT N1,CZEGO:LICZYDLG-LICZYDBLO-1 

SI6 WEXY LICZ 

599 GOTO 50 

708 A-=A+1:ILE-IUSNRCKOR, KOD ,PEEKCA)) :ACAŁL 

716 FOR. LICZZ1 TO ILE 

720 PUT N1,0:LICZYBLOZLICZYBLO-1 

736 WEKT LICZ 

733 60TO0 58 

1006 40-15R (XOR ,KOB „PEEK (A)) 

1016 A1-U5RCXOR,KGD,PEEKCAŁ+1)) 

1026 A2-U5R CHOR „KOD, PEEKCA+2)) 

18I8 AI-USR CHOR, KOD PEEK (A+I)) 

1948 A4-USRCKOR, KOD ,PEEK(A+4)) 

1656 AS-IUSRC(XOR, KOD „PEEK (A+S)) 

1866 IF 00-255 AND A1-255 THEM 1086 

1876 LICZYDŁO- (02+256XA3) - (00+256R41) +1+4 : RETURN 
1886 Ł ICZYDL0- (A4+256%45) - (A2+256%07)+1+6: RETURN 
9992 REM 

9993 REM Program napisany w wersji 

9994 REM podstawowe; w HACKER-STUODIO 

9995 REM przy zastosowaniu wzorcowych 

9936 REM procedur studia "776" oraz 

99397 REM pisma "POKEY". 

9996 REM Wydrukowano u Rafala 

9939 REM ; 


"GOTO 4 


Grudzień 1990 AVAX MAGAZYN l 










Felieton autorów: 
J. Kacperski - zdjęcia 
A. Golka - tekst 


SALONY 


Przedstawiamy w tym numerze warszawski rynek komputerów domowych. 
Podajemy przykładowe ceny w bardziej eksponowanych sklepach. Najczęściej cena 
w danym miejscu jest odwrotnie proporcjonalna do "”komfortu” zakupów i 
fachowości sprzedawcy (?). Czekamy nadal na prawdziwe salony komputerowe, 
gdzie przed zakupem można dokładnie zapoznać się z interesującym nas sprzętem. 
Nie opisaliśmy oczywiście wszystkich warszawskich sklepów, lecz wyciągnęliśmy 
jedynie ”średnią”. Przyjmujemy propozycje na najlepszy salon w Warszawie (lub w 
Polsce). Sprawdzimy osobiście i opiszemy w kolejnych numerach AVAX'a. 


"EUROPA" przy 
Armii Ludowej 13 
Dobra lokalizacja, świetne warunki i 
fatalnie urządzone wnętrze sklepu. 
Odstrasza zaraz po wejściu. Ceny 
nie należą do najniższych. Atari 
Portfolio za 3.999 tys. zł., 520 
STFM + kilka dyskietek 7.399. 
tys.zł., joystick'i od 129 do 319 tys. 
, zł.. Pudełka na dyski 3'5 cala 40 szt. 

za 149 tys. zł., dyskietki 5'25 cala 
firmy 3M 149 tys. za 10 sztuk, 35 
cala 10 sztuk, za 249 tys. zł. Stację 
dysków 35 do Atari ST (nie 
firmową) można kupić za 1.839 
tys., a 5'25 za 2.469 tys.zł. 





AGROCOMPUTER SA 
ul. Puławska 40 


Obszerne pomieszczenie, 
fachowa, miła obsługa i klient 
oddzielony od reszty sklepu 
tradycyjną ladą. Sprzęt, podobnie 
jak w innych sklepach 
różnorodny, a jednocześnie czuje 
się mały wybór. Brak firmowego 


oprogramowania. _ Jednocześnie 
firma oferuje wyposażenie 
zakupionego sprzętu w kopie 


zachodnich programów. Ceny 
dosyć zróżnicowane. Dyski 525 
w granicach 6000-8000 zł, 35 
Kodak DS/DD za 23 tys., ESCOM 
za 18 tys. zł.. magnetofon Atari 





Najpierw zniknął sklep 
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Składnicy Harcerskiej przy ul. 
Mokotowskiej. Pojawiło się stoisko 
na piętrze w Składnicy przy ul. 
Marszałkowskiej. _ Jednocześnie 
zaopatrzenie stoiska  kompute- 
rowego było coraz słabsze. 
Ostatnio zostało ono przeniesione 
na parter, do działu elektroniki i 
zredukowane do jednej "lady". O 
zaopatrzeniu lepiej nie wspo- 
minać. Może to znak, że z branży 
komputerowej należy zacząć się 
już wycofywać ... 


1010 kosztuje 340 tys., joysticki 
MATT za 55.900 i 59.900 zł., 
przedłużacz do joystick'a (2m) 29 
tys. wybór sprzętu XTAT w 
różnych konfiguracjach np. XT, 
2*FD 360, Hercules za 6.5 mln., 
HD 20 MB za 3 mln., 40 MB za 
4.5 mln. zł. Duży wybór drukarek 
firmy Star. I tak ceny wynoszą 
odpowiednio: LC10 2.550 tys., 
LCI1OC 3.700 tys, LCI5 4.900 
tys. LC24-10 4.350 tys., LS08 
23.400 tys. zł. 


KOMPU IEROWE 


PEWEXy od początku 


zaopatrywały nas we wspaniałe 
komputery domowe firmy 
Atari. Inna sprawa, że ceny 
przez nie proponowane są 
więcej niż wygórowane. Ceny: 
monitor SM124 kosztuje 199$, 
SC1224 469$, Atari Mega 2 
można kupić za 1689$, Mega 4 
za 2439$, Atari 1040 ST 899$, 
monitor C15 659$, Atari 65XE 
159$, Drive California 249$, 
magnetofon CA12 kosztuje 51$. 





Po * prawej dystrybutor software dla 
komputerów domowych w Polsce. Rynek 
oprogramowania opanowany jest przez "studia 
komputerowe” - większe lub mniejsze budki, 
kioski na wolnym powietrzu lub wewnątrz 
większych domów towarowych. Można tam 
nabyć gotowe zestawy programów oraz 
kserokopie instrukcji do gier i niektórych 
programów użytkowych. Dziś w sprzedaży 
także AMIGA 500, monitor SM 124, drukarki 
9-cio igłowe, joysticki oraz dyskietki. Ceny 
konkurencyjne. 


z 





Sklep prywatny ul. Bracka 1 
Miła obsługa, bardzo małe pomieszczenie 
1 dużo drobnego sprzętu. Ceny 
umiarkowane. Mouse Pad za 70 tys. Zł., 
magnetofon XC 12 - 360 tys. zł., kabel 
Centronics za 90 tys. zł., interfejs 
Centronics do ”małego” Atari 150 tys. Zł., 
Quickjoy 95 tys. zł.,.a Joy Ball za 117 tys. 
Dyski HD, 35 od 28 tys., dyski 35 
SYNTRON od 14 tys., Kodak 2S,2D 
kosztują 18.5 tys. zł.. Dyskietki 525 no 
name 6000 zł., Nashua 9000 zł., Basf 
10000 zł. (przy większych ilościach 
taniej), Basf HD 22 tys.zł. 





Grudzień 1990 AMAX MAGAZYN 13 


14 AVAX MAGAZYN Grudzień 1990 





i OQQOSGO00G we 





Szanowni Państwo ! 


Studio Komputerowe ” Hegatar” £ RMD 
Hala Targowa ”WOLA” ul. Człuchowska 25 
dla posiadaczy komputerów firmy Atari w 
swej specjalnej ofercie przedstawia ją: 


Ata Lr l S 1/, S [ tel. 37-27-38 


" programy użytkowe oraz gry (kilkaset dysków) 

- unikalne instrukcje po polsku (GFA Compiler 3.0, Disc 
Doctor, Falcon, Bard's Tale, Gunship itp.) 

- zestawy gotowe na dyskietkach 


- oraz ABSOLUTNA NOWOŚĆ - katalog gier na taśmie 
video ! 


Atari XL/ X Fee. 638-12-09 


- opisy do gier 
- wszystkie programy kasetowe sprawdzone po nagraniu ! 


A IN 1ga 5 () () tel. 638-12-09 


- gry dla osób od 2 do 102 lat 
- Instrukcje i porady 


Serdecznie zapraszamy w godz. 16-19 


"Hegatar”, Hala Targowa WOLA 
ul. Człuchowska 25 











ST - DIGITIZER 


- dyskietka z programem 

- digitalizacja dźwięku pochodzącego z dowolnego źródła 
- operacje mikserskie 

- współpraca z programami: ST Replay, ST-Sound, Quartet 
- gwarancja. 











FPąFTąaąTaFaFa FaF Fa Fa Ta € ) PąTąaFaTFaFTFaFaFTFaTaTaFTa€. LR 4 
RANKU MAKAK 
RARARARANAC RRARARARANARAAA 


F poza 4 Ló STEALTH 
FI GH TER ' ZAŚ 


Do znanych już w Polsce Kae dan Oi 
symulatorów " współczesnych _ samo- 
lotów wojskowych, takich jak: 
Falcon,  F-16 Combat Pilot dołą- 
czyło ostatnio kilka nowych. Są to: 
Fighter Bomber F-29 Retaliator i 
"F-19 _ Stealth Fighter.  Teq ostatni 
powstał po ujawnieniu przez firmę 
Lockheed zdjęć i _ podstawowych 
danych niewykrywalnego samolotu 
F-117A i jego poprzednika  F-19. 
Program w wersji 1.01 na Atari ST 
zajmuje 3 dyski. Przed rozpoczęciem 
gry zdajemy egzamin ze _ znajomości 
* sylwetek  samolłołów. - Niepowodzenie ciąg silnika _ zwalniamy hamulce (wskaźnik w środku ekranu poniżej 
powoduje przejście do _ najprostrzej (klawisz 0), a przy krótkim pasie HUD). Z tego powodu nie ma sensu 
wersji lotu treningowego (Alt + T - startowym powinniśmy włączyć latanie na maksymalnej mocy  sil- 
wyłączanie opcji treningu). Gdy klapy (klawisz 9). Po uzyskaniu nika - ma to również duży wpływ 
zdamy egzamin możemy wybrać prędkości ponad 120 węzłów lekko na zużycie paliwa. Naciskając F3 mo- 
miejsce i rodzaj akcji, _ uzbrojenie podrywamy samolot,  chowamy pod- żemy ustalić otpowiadający nam tryb 
(charakterystyka broni jest podana w wozie (klawisz 6) i nabieramy  wy- pracy lewego ekranu - mapa _ lub 
rogu ekranu), umiejętności _ pilotów sokości. Po osiągnięciu zamierzonej komputerowy plan taktyczny, kla- 
przeciwnika _ oraz samolot F-19 lub wysokości włączamy autopilota  (kla- wiszami Y i  X' regulujemy po- 
F-117A. Dokonany wybór decyduje wisz 7) i redukujemy ciąg _ sil- większenie. Kombinacja Ak + D 
o stopniu trudności naszej akcji i o nika (klawisz G, BG + shift ciąg=0). pozwala wprowadzić  gęstszą siatkę 
ilości punktów za wykonanie zadania. F-117A nie jest szybką maszyną z określającą położenie. F2 zmienia tryb 
Po ukazaniu się wnętrza kabiny szybkością maksymalną 1100 km/h, pracy HUD i rodzaj śledzonych celów 
możemy włączyć dźwięk (Alt + V) i nie mógłby konkurować z F-16 czy też (powietrzne, lądowe . i morskie). Kla- 
wybrać akcję w nocy lub w dzień (Alt z. MIG'ami, o jego przewadze wiszami od M do ”-” zmieniamy 
+ N), następnie klawiszem ”*” lub ”+” decyduje jego praktyczna niewy- obszar -obserwacji kamery taktycznej 
shift (moc maksymalna) zwiększamy krywalność na niskim pułapie (ekran prawy), B i N pomagają 



























KRUUUUKUUKKUKY 
AU RAADADADADĄ 





Wreszcie firma Microprose 
zatroszczyła się o dość 
ciekawą oprawę muzyczną do 
czołówki programu; dalej 
trochę gorzej, ale do przyjęcia 


Pełne wrazenie lotu, 
trójwymiarowa grafika; 
przeszkadzają tylko niezbyt 
płynna animacja i niedokładnie 
pokazani przeciwnicy. 
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bliższe dane o 
nim uzyskamy naciskając F4. Insert 
ustala czułość. Jezeli zdecydujemy się 
zaatakować, obiekt będący na prawym 
ekranie będzie również zaznaczony na 


HUD, gdy tylko znajdzie się przed 


wybrać śledzony cel, 


nami. Pozostaje nam tylko wybrać 
jedną z posiadanych broni (spacja), 
informacje 0 posiadanym uzbrojeniu 
uzyskarny _ naciskając  F5. Broń 
znajdująca się w lukach może być 
użyta (Return lub prawy klawisz 
myszy) dopiero po otworzeniu ”drzwi” 
(klawisz 8). Oprócz tego nasz samolot 
jest wyposażony w dwa działka. 
Również wobec rakiet przeciwnika 
F-117A nie jest bezbronny, 0 od- 
paleniu rakiet informuje nas kompu- 
ter pokładowy (HUD i pulsująca 
kontrolka z prawej strony). _ Możemy 


w takim wypadku użyć natępujących 
broni: 1 - flara mągnezowa, 2 - po- 
ciski zakłócenia radiowego, 3  - 
system  zagłuszania podczerwieni, 4 - 
radiowy system dezorientacji, 5  - 
pułapka. Informacje o stanie  sa- 
molołu uzyskamy naciskając  F6. 
W ostateczności, gdy obrona zawiedzie 
i uszkodzenia samolołu okażą się zbyt 
duże lub zabraknie nam paliwa, 
możemy się  katapultować (F10 <> 
shifd. Klawisz F7 służy do  wy- 
bierania punktów orientacyjnych na 
trasie lotu, F8 do zmiany a F8 + 
shift do ich kasowania. W czasie 
lotu mozna obserwować  ołoczenie z 
kilku pózycji i tak klawisz C zwiększy 
nam pole widzenia, klawisze od M do 
»-» wciśnięte z shift umożliwią 
rozglądanie — się wokół samolotu. 


s 5 
ld WWIE e ca UO OCE RC JAR AOC ZR NOZZEA 
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Ocena ogólna 


2% 


Jest również możliwe obejrzenie włas- 
nego  samolołu z zewnątrz Fl + 
shift - widok od tyłu, F2 + shift - 
widok . z samolołu ścigającego (powtarza 
wykonane przez nas figury D, F3 + 
shift - widok z boku, Fl - powrót 
do kabin. A teraz coś rewe- 
lacyjnego, F4 + shift - obraz widziany 
z wystrzelonego przez nas pocisku | 
F5 + shift - spojrzenie od F-117A w 
kierunku celu i F6 + shift - widok 
Twojego _ samolotu _ widziany — prez 
przeciwnika. Po wypełnieniu misji i 
powrocie w  poblize lotniska na pas 
startowy zostaniemy naprowadzeni 
przez pomocniczy system lądowania 
ILS (klawisz F9). Alt + P - to 
oczywiście zatrzymanie akcji, a F10 
przypomni nam o celu misji. Niektóre z 
wymienionych funkji są aktywne tyłko 
w trybie trening. Na koniec coś dla 
niecierpliwych - klawisze Y i X + 
shift regulują upływ czasu. 


*©pis klawiatury w wersji niemieckiej) 
STEC 


ENO e IE mickiA 


EJ O WE WE a zzieci ioadj W GOZZI A oł SLA Zi 


Pa ia diakon acz ża dal c 
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SHERMAN 


Druga wojna światowa. 
Znajdujesz się za  drążkami naj- 
popularnieszego,  alianckiego czołgu - 


Shermana MK 4A2. Gra o tym 
samym _— tytule stwarza możliwość 
kierowania czterema takimi cackami. 
Przed Tobą trzy kampanie, które miały 
miejsce podczas drugiej wojny światowej 
- |ądowanie w Normandii, bitwa o 
Ardeny, kampania w Afryce północnej. 
Każda z tych trzech misji składa się z 
pięciu większych bitew, ich szczęśliwe 
zakończenie powoduje zakończenie —ca- 
łej kampanii. Jednoczesne stero- 
wanie naraz wszystkimi pojazdami 
(cztery Shermany i nieraz dwa jeepy) 
odbywa się po wywołaniu mapy (F4 
lub ”C”) Użyj teraz np. klawisza 
»1” co spowoduje, że czołg o tym 
numerze staje się aktywny. Możesz 


ZNA RNNNNNNNNNNNNNNNNNNAANNNA 


NAW TYB 


teraz _ ustawić na _- mapie miejsce 
gdzie automatycznie ma dojechać. To 
samo dotyczy pozostałych pojazdów (2, 
3.. 6). Po wyjściu z opcji mapy 
(EsQ ponownie znajdujesz się we 
wnętrzu czołgu. Jeśli uważasz za 
celową zmianę pojazdu, który aktualnie 
prowadzisz, skorzystaj z klawiszy 1-4. 
Pamiętaj że powodzenie akcji zależy 
od ścisłego współdziałania wszystkich 
sił. Oprócz czołgów i rozpoznawczych 
jeepów dysponujesz również  wspar- 
ciem _ artyleryjskim. Korzystasz z 
niego dzięki wywołaniu klawiszem F9 
lub  "Y” (tylko gdy jesteś we 
wnętrzu _ pojazdu). _ Twoimi _ prze- 
ciwnikami mogą być: Panzer IV, 
Tiger Jągdpanzer, Sturmgeshuc III lub 
wszelkiego rodzaju bunkry, działa czy 
pola minowe. Oto . pozostałe klawisze, 





YCYCYKYY 


NNANKANANNNANA 


z których będziesz korzystał podczas 
gry: 

Fi (J) - widok z góry 

F2 (D) - uzycie lornetki (gdy jest 
widok z góry) 

F3 (D) - informacja o uszkodzeniach 
F4 - F8 - widoki z różnych stron 
(przy widoku z góry) 

F10 (P) - pauza 

V - przełączenie widoku góra-środek 
czołgu 

Sterowanie czołgiem odbywa się za 
pomocą joysticka, kursorów lub liczb 
z klawiatury numerycznej (2,4,6,8). 


RMD 


Ocena ogólna 


9% 





Wszystkie wybuchy 
digitalizowane; szkoda, 
że tylko to - podczas 

jazdy słychać pracę 

AY-a); brak muzyki 

na początku 


1% 


Grafika 


Krajobraz, wnętrze 
czołgu, przedstawienie 
przeciwników bez 
zarzutu, trochę za mało 
szczegółów podczas 
poruszania się pojazdem 
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As, ziemski, wielki bohater zostaje "kosmiczny as” nie stał się sukcesem 
zaatakowany przez  szatańskiego  ko- rynkowym? W zasadzie nigdy nie 
mandora Borfa. Borf właśnie porwał dotarł on do czołówki najpopulariejszych 
piękną  Kimberły i planuje użyć gier we wszelkich podsumowaniach w 
przeciwko Ziemi nową, zabójczą broń. pismach komputerowych. Nie chodzi 
Tylko Ty jesteś w stanie pokonać tylko o wygórowaną cenę. Gra jest mało, 
zdradzieckiego komandora, ocalić Zie- jak to często określają, ”płayability”, co 
mię i uwolnić Kimbery. Bądź dzielnym można przetłumaczyć jako grywalność. 
kosmicznym wojownikiem - los  płla- Sterowanie głównym bohaterem w 
nety leży w Twoich rękach. Tak właśnie zasadzie _ polega tylko na poruszaniu 
reklamowana jest jedna z największych joystickiem w odpowiednich momentach. 
*nowości - Space Ace. Wreszcie do- Ruchy te, w niektórych przypadkach, 
tarł do nas oryginał tej legendarnej nie mają nic wspólnego z tym, co 
już gry. Zajmuje ona 4 pojedyńcze postać wykonuje. Każdy błędny lub nie 
dyski i UWAGA! - w wersji na STE w tym momencie co trzeba wykonany 
uruchamia się używając pełnej palety ruch powoduje utratę Życia. No tak, ale 
barw (4096). Oprócz tego program to gra dla ambitnych i mających dużo 
wymąga conajmniej pół mega pamięci. czasu. Pamiętaj że przed Tobą gra 
Space Ace to w całości produkt o wspaniałej grafice, dźwięku i 
kanadyjskiej firmy  ReadySof. W czterdziestu szybkich scenach, które na 
Europie zachodniej sprzedażą i mar- Ciebie czekają. 
ketingiem kieruje firma Empire. W 
Berlinie Zachodnim gra _ kosztuje, 
bagatela, nieco ponad 130 DM. 
Jakie wrażenia? W. pierwszej chwili 


szok wywołany _— rewelacyjną grafiką. |O0ST! [OZONE 


Do tego jeszcze wspaniały dźwięk, 


RMD 





który znacznie podwyższa walory 
programu. Można odnieść wrażenie, że 
nie jest to gra, ale film animowany 
(szczególnie jeśli siedzi się obok osoby 
umiejącej grać).  Diaczego jednak 


CG ZI€] 





Bez wątpienia numer Digitalizowana ścieżka 
jeden na listach gier o dźwiękowa do filmu, bez Wiła =nais 
najlepszych grafikach, to komentarza ... bokaeć w 
prawie film animowany akcji, 
ZAWSZE 
zwycięski 
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którym gra będzie toczyła się już 
"do _ konkretnej bramki. Cel . to 
oczywiście celny strzał i punkty za 
zdobycie gola. Przykładowo, — jeśli 
wybierzemy wersję na jedną osobę, to 
Twoja bramka znajduje się u góry, czyli 
Projectyle to gra nawet dla czterech gdy piłka z centralnego boiska 
osób. Kazdy z graczy ma okazję powędruje właśnie tam, to wtedy 
uczestniczyć w zawodach w nowej, cały wysiłek musisz skierować na goła. Tb tyle jeśli idzie o zasady. 
przyszłościowej _ dyscyplinie _ sportu. wypchnięciu jej z powrotem, gdyż gra Powróćmy jeszcze do menu, gdzie 
Oczywiście, na razie, jest to możliwie będzie toczyła się tylko do tej można wybrać ciekawe opcje. Dotyczą 
jedynie na ekranie monitora ale w bramki. Staraj się więc posłać kulę one między innymi zapisu i odczytu” 
przyszłości, kto wie... w prawo lub w lewo, tam bowiem te gry (symbol dyskietki). Można 
Gra polega na odbijaniu piłki pancerną same kłopoty będą mieli Twoi również zobaczyć listę najlepszych 
kulą. Akcja rozpoczyna się na przeciwnicy. Ostatnia możliwość to strzelców lub aktualną tabelę 
centralnym _— placu, gdzie można sytuacja, w której akcja przeniesie się rozgrywek. Jeśli nie jesteś jeszcze w 
zauważyć cztery bramki. Strzał do na plac gry na dole. Można tam pełni usatysfakcjonowany, to istnieje 
dowolnej powoduje zmianę ekranu, na zauważyć bramki każdego z graczy i możliwość zmiany muzyki - musisz 
szanse są wyrównane. Podczas wybrać ikonę z nutą (8 różnych, 
zabawy można złapać rózne rzeczy, świetnych  muzykf). Pozostał tylko 
które mogą znacznie ułatwić zdobycie wybór drużyny i do dzieła. 
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Aż osiem muzyczek do 
wyboru na początku gry, 
wszystkie powstały na 
Quartecie! Podczas gry dźwięk 
nie jest niczym rewelacyjnym. 
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Przygotowanie do Główne menu programu, 
rozpoczęci walki wybierz pięciolinię ... 





Grafika raczej symboliczna, która 
jednak w tym przypadku 
zupełnie wystarcza, ciekawie 
rozwiązane menu gdzie 
wybieramy opcje gry. 





W EULA! idei 





Piłka w grze ... Plan *”boisk” i aktualny 
wynik 





COMPUTER CENTER DT "CENTRUM-WARS" antresola 
ul. Marszałkowska 102/144 tel. 277-211 w.242 


Oferuje: HARD TURBO, rewelacyjny system komunikacji komputera ATARI z 
magnetofonem. HARD TURBO daje Ci najwyższą prędkość transmisji (do 15 razy 
szybciej), automatyczny wybór programów z kasety, tytuły programów do 40 znaków, 
automatyczna zmiana standardu DOS-a na HARD TURBO. HARD TURBO to 12-sto 
miesięczna gwarancja i bezpłatny przegląd serwisowy. HARD TURBO to Twój zysk! 
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Muzyka towarzysząca podczas 
wyboru wariantu gry - 
przeciętna. Inaczej ma się 
sprawa, gdy przemówi do nas 


Roboty jak żywe, za dużo 
może tylko niebieskiego. 
Powinno jednak 
usatysfakcjonować nawet 


bardziej wymagających. 


2% 


Czy prosta ukłdadanka może stać porusza się w pionie. Pierwsza decyzja 
się doskonałą zabawą na długie, i pierwsze punkty. Następny ruch k 
zimowe wieczory? Na to pytanie można należy do przeciwnika -(komputera), Ocen a ogólna 


odpowiedzieć grając w grę Blue Angel którego zmusiłeś do wyboru liczby 


69. Prosta zasada, dobra grafika i z tej kolumny gdzie Ty skończyłeś. pz 
Kolejny stopień 








dźwięk spowodowały że po raz Na początku wszystko wydaje się 
pierwszy grę skończyłem wczesnym łatwe, ponieważ do wyboru masz 
rankiem. Twój przeciwnik to, jak wiele liczb _ dodatnich. _ Kłopoty 
to zwykle w takich przypadkach, zaczynają się gdy przeciwnik zmusza 
komputer. Tym razem ma on ściśle Cię do  skreślania wartości ujemnych. 
określoną nazwę. Zapewne domyśliłeś Zwycięzcą zostaje ten, kto zdobędzie 
się, że chodzi o Amigę (podobno w więcej punktów. RMD 
wersjj na Amigę przeciwnikiem jest 
ST). Masz przed Sobą pole 8*8, na 


którym w sposób losowy umieszczone trudności, 
są cyferki od 1 do 11. Na początku który 

gry w całości zakrywają one rysunek przeszedłeś 
roznegliżowanego robota płci pięknej. zwycięsko. 


W; | miarę upływu czasu i skreślania 
liczb jest on coraz bardziej widoczny. 
Jeśli wygrasz, to pokazuje się w pełni 
i zaczynasz zabawę od początku, tyle 
tylko, że zmienił się obrazek i 
komputer tak jakby zaczął lepiej grać. 
Wspomniane cyfry są w dwóch 
kolorach - czerwonym i niebieskim. 
Pierwszy oznacza punkty ujemne, 
drugi dodatnie. Załóżmy że grasz 
z komputerem (oczywiście można grać 
we dwóch i wtedy gra jest dużo 
ciekawsza). Twoje ruchy kursorem 
odbywają się w poziomie, komputer 








Po prawej plansza gry. 
Teraz twj ruch .. 
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dowolną misję (przedtem 
było to niemożliwą. 
Oprócz tego - można 
lądować nawet na ziemi. 
Dla znudzonych wolno 
upywającym czasem  ist- 
nicje moliwość * znalezie- 
nia się' od razu nad 
celem. Dokonuje się tego 
przez użycie klawisza 


"p". 
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ŁEUELŁ: PEACTICE 


4. Hee 4-4 


SUPRADRIVE 


FD 10 


Podczas gdy w maszynach pra- 
cujących pod kontrolą systemu MS- 
DOS , koszty przechowywania 
informacji stale maleją, ”zawistni” 
posiadacze ST zastanawiają się 
dlaczego nie mozna dostać twar- 
dych dysków do ATARI za  po- 
równywalną cenę. Z przykrością 
trzeba stwierdzić, iż do tej pory 
nie pojawiło się Żadne tanie 
urządzenie, które mogłoby  roz- 
wiązać ten problem. Nie oznacza 
to, że nic się w tej dziedzinie 
nie dzieje. W ubiełym roku w 
Wielkiej Brytanii pojawiło się u- 
rządzenie 0 nazwie  SupraDrive 
FD10, które przy szerokim zasto- 
sowaniu jest bardzo atrakcyjną ofer- 
tą dla rodziny ST Do FD10 
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Mawo bonaowono: omawia 0 0) 


stosowane sa specjalne 1OMb dyski 
5.25 cala. Napędy i dyski są 
wykonywane przez firmę KONICA 
i posiadają wysoką jakość kontroli 
zapisu, który osiąga gęstość 480 
tpi (w standartowym zapisie tylko 
48 tpi). 30 Mbitowy Supradrive, z 
opłatą VAT kosztuje około 740 
funtów angielskich (wszystkie ceny 
z lipca 1989) Dyski do FD10 
kosztują 15.60 za 1 sztukę. 
Wynika z tego, że pierwsze 30Mb 
kosztuje 26.22 za kazdy 1Mb. 
Analogiczna wartość dla zwykłego 
twardego dysku wynosi 16 za 
1Mb. Kolejne 30Mb kosztuje już 
12.50 za każdy 1Mb, a gdy 
dojdziemy do 120Mb, czyli 12 
dysków to wartość 1Mb spadnie 
do 7.75. Wyszukiwanie i trans- 
misja danych jest wolniejsza. Czas 
dostępu wynosi 80 ms, podczas 
gdy w HD30 jest to tylko 65 
ms. Rekompensatą może być to, że 
stacja czyta (nie zapisuje) dyski 


Dyski _ FD10 


REEERPERRE KE ESEGRA I 


zapisane w standarcie IBM PC. 
mogą _ posiadać 
autoboot. Elastyczność tego sys- 
temu pozwala skonfigurować dyski 
do specjalnych zastosowań np. 
dla programów DTR do  prze- 
chowywania obrazów ze scannera 
itp. Stacja FD10 może równiez 


formatować dyski "w - formacie 
Aladin, który jest używany w 
emulatorze Maca. FD10 
standartowo jest wyposażony w 
porty DMA i SCSI oraz posiada 
podtrzymywany _bateryjnie zegar. 
Jeżli ktoś "ma zamiar  prze- 


chowywać duże ilości informacji, to 
niewątpliwie jest to system znacz- 
nie tańszy od twardych dysków, 
których ceny przyprawiają o ból 
głowy. 


Na podstawie "Personal Computer 
World - lipiec 1989 "Out for a Su- 
pradrive” opracował 

Piotr Drzewiecki 









Polskie znaki w 


GFA-BASIC-u 
Andrzej Płachta 


Zostałem przekonany przez różne 
"czynniki” o wyższości Swiąt Wielkiej 
Nocy nad Świętami Bożego Naro- 
dzenia, to znaczy do przesunięcia 
zapowiadanych tematów na następne 
numery i zajęcia się chwytliwym 
tematem polskich znaków. Zastana- 
„wiając się nad ujęciem tego problemu 
doszedłem do wniosku, że skoro 
zajeliśimy się od początku GRA 
-Basiciem to i ten temat powinien 
wystąpić w tym ujęciu. U. podstaw 
decyzji opisywania przeróżnych krucz- 
ków i możliwości GFA-Basica leży 
przekonanie, że wiele osób - ama- 
torów programowania - zechce napisać 
dla własnych potrzeb szereg progra” 
mików lub programów zaspokajających 
ich przeróżne potrzeby wynikłe z 
pracy czy domowych zajęć. Amatorzy 
tacy niewątpliwie sięgną po GFA, 
najprostszy dla nich do opanowania. 
Nie umniejsza to mojego szacunku 
dla tego wspaniałego narzędzia jakim 
jest interpreter i kompilator GFA - 
Basica. Sam jestem jego gorącym 
zwolennikiem. Dlatego w kolejnych 
częściach będziemy zajmować się w 
dalszym ciągu GFA2.0, a potem 
nowym jakościowo GFA3.0. Wobec 
powyższego jednak, podejmując temat 
polskich znaków w kontekście ama- 
torskich programów pisanych NA 
WŁASNY UŻYTEK w GFA-Basicu 
postanowiłem nacisk położyć na 
łatwość ich uzyskania i stosunkowo 
krótki czas realizacji. Wykorzystamy 
do tego celu niektóre pliki wchodzące 
w skład pakietu FIRST WORD PLUS. 
Jeżeli ktoś jest zainteresowany kom- 
pleksowymi rozwiązaniami polskich 
znaków polecam lekturę  KOMPU- 
TERA nr 28 i 29 z 1988 oraz nr 34 
z 1989. Powyższe spostrzeżenia spo- 
wodowały, że przyjąłem dla nas 
rozwiązanie w formie tzw. klawiatury 
programisty - polskie znaki występują 
tam przy naciśnięciu ich między- 
narodowego odpowiednika wraz z 
klawiszem ALT I tak ą to ALIT+A, Ł 
to SHIFTŁALFHL itd, zaś ź to ALT+X 
(ALT+Z to Żż). W rozwiązaniu tym 
przyjęto kody polskich liter dużych od 
193 kolejno. małych zaś od 209. 
Opis nasz rozpoczniemy nietypowo, od 
uzyskania polskich liter na drukarce, 
gdyż jest to znacznie rzadziej 






opisywane. Ze względu na znaczną i 
wciąż rosnącą popularność zrobimy to 
na przykładzie drukarki STAR LC-10, 
aczkolwiek w większości zgodnych z 
tym standardem (Epson) będzie to 
wyglądało podobnie. Warunkiem pros- 
toty działania całego układu jest 
pozostawienie tego samego kodu litery, 
co w przypadku klawiatury i ekranu 
tzn. naciśnięcie ALFA powinno 
wygenerować kod 209, na ekranie 
powinno ukazać się ą i wynikiem 
wydruku na drukarce kodu 209 też 
powinno być ą. Takie rozwiązanie 
pozwoli uniknąć przeszukiwania 
wszystkich ciągów w celu wymiany 
kodów przed wydrukiem. Szczęśliwie 
kody te używane są na LC-10 do 
oznaczenia czcionek pisanych kursywą. 
W przypadku naszych programików 
kursywy właściwie się nie używa, 
możemy więc z niej zrezygnować. 
Cały więc problem rozwiążemy przez 
przepisanie zestawu znaków z ROM 
do RAM drukarki i wymianie 
znaków o w/w kodach na nowe przez 
nas zaprojektowane. Wykorzystamy do 
tego następujące instrukcje sterujące 
drukarki STAR LC-10. 

1) ESC ”:” «0> «0> «0» 

tidec 27,58,0,0,0 

Oznacza to: przepisz wszystkie znaki 
standardowe z ROM do RAM, wy- 
kasowując równocześnie wszystko, co 
już w RAMie się znajduje Ta 
komenda zostaje wykonana, gdy 


mikroprzełącznik 2-1 jest wyłączony 


(jest to pierwszy przełącznik po lewej 
stronie w mniejszym zestawie prze- 
łączników widocznych po podniesieniu 
przejrzystej pokrywy). 


2) ESC ”x” *0” 


tidec 27,120,48 

Oznacza to : przejdź na wydruk w 
trybie draft. 

3) ESC 78.” «<> nl n2 m0 ml..m1l 
tidec 7,38,0,n1,n2,m0,m1...m11 
Komenda ta ładuje do RAMu znaki 
typu draft przez nas podane. W jej 
składni: nl - kod pierwszego znaku 
zamienianego, n2 - kod ostatniego 
znaku zamienianego. Oba te kody 
muszą być z przedziału 32-127 lub 
160-255 oraz nlcen2. Każdy ze 
znaków składa się z bajtu  infor- 
macyjnego (m0) i 11 bajtów danych 
(m1..m11). Te dwanaście bajtów dla 
każdej litery powtarzanych jest dla 
kolejno po sobie występujących zna- 
ków, aż do osiągnięcia kodu ostatniej 
wczytywanej litery Np. komenda 
wczytania dziesięciu znaków od kodu 
100 do 109 wygląda tak: 27,38, 
0,100,109,m0..m11 dla znaku o 
kodzie 100, m0..m11 dla znaku o 


kodzie 101, ....... m0..mll dla znaku 
o kodzie 109. W  bajcie  infor- 
macyjnym poszczególne bity ozna- 
czają: bit 7 - podniesienie znaku o 
jedną kropkę bity 4-6 - ilość wolnego 
miejsca po lewej stronie znaku (od 
0-7 kropek) bity 0-3 - szerokość 
znaku łącznie z wolnym miejscem 
(4-15 kropek) Każdy bajt danych 
odpowiada ośmiu pioniowym kropkom 
przy czym najstarszy bit to kropka 
na samej górze. Kropki odpowiadają 
uderzeniom igieł 1-8 (znak podnie- 
siony) lub 2-9 (nie podniesiony). 
4) ESC ”%” ”1A” tjdec 27,37,49 
Oznacza to: przejdź na zestaw znaków 
w RAMiie. Aby nie być gołosłownym 
poniżej znajduje się procedura napi- 
sana oczywiście w GFA-Basicu reali- 
zująca to zadanie: 

PROCEDURE download 

RESTORE dane 

FOR sterk=1 TO 237 

READ dnid% 

LPRINT CHR$(dnid%); 

NEXT ster% 

RETURN 

dane: 


DATA 27,58,0,0,0 ! Przepisanie z ROM do RAM 


DATA 27,120,48 ! wybranie trybu draft 
DATA 27,38,0,209,217 ! Wczytaj dane dla 
małych liter 


DATA 26,0,8,20,64,20,64,20,64,58,5,0 klane dla ą 
DATA 154,0,0,28,34,0,34,0,98,128,34,0 ! d. dla ć 
DATA 26,0,56,68,16,68,16,70,17,68,48,0 ! itd 


DATA 185,0,0,0,138,0,254,0,34,0,0,0 
DATA 186,0,0,62,0,32,0,96, 128,32,30,0 
DATA 170,0,28,34,0,34,64,162,0,34,28,0 
DATA 170,0,16,42,0,42,64,170,0,42,12,0 
DATA 185,0,0,34,4,34,72,162,16,34,0,0 
DATA 185,0,0,34,4,34,72,34,16,34,0,0 


DATA 27,38,0,193,201 ! dane dla dużych liter 
DATA 170,0,30,32,72,128,8,128,72,33,30,0 kila Ą 
DATA 170,0,60,66,0,66,128,66,0,66,36,0 ! itd. 


DATA 170,0,254,0,146,0,147,0,146,0,130,0 
DATA 187,4,0,254,0,18,32,2,0,2,0,2 
DATA 170,0,126,0,64,32,16,72,132,0,126,0 
DATA 170,0,60,66,0,66,128,66,0,66,60,0 
DATA 170,0, 16,42,0,42,64,170,0,42,12,0 
DATA 185,0,0,34,4,34,72,162,16,34,0,0 


DATA 185,0,0,130,20,138,16,162,80,130,0,0 


DATA 27,37,49 ! Przejdź na RAM 
Jeżeli teraz uruchomimy program : 
GOSUB download 
FOR ster%=193 to 201 
LPRINT chr$(ster%); 
NEXT ster% 
LPRINT 
FOR ster%=209 to 217 
LPRINT chr$(ster%); 
NEXT ster% 
LPRINT 
to powinniśmy otrzymać wydruk 
wszystkich polskich znaków. 
cdn. 
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Ceny sprzętu na giełdzie są 
dostosowane do aktualnie  obo- 
wiązujących ćen w Baltonie czy w 
Pewexie (dużo droższym od tej 
pierwszej ..), przy czym, gdy dany 
sprzęt jest w sprzedaży w którejś z 
tych instytucji (w danej chwili), to 
jego cena giełdowa jest równa lub 
niższa do 15% od ceny oficjalnej (też 
wyrażonej w $). Gdy czegoś nie 
można kupić w Pewexie, to cena tego 
sprzętu jest wyższa od 5 do 10% od 
normalnej. Oczywiście mowa tu o 
sprzęcie nowym. Sprzęt używany jest 
tańszy od nowego o 10 do 15% 
(maksymalnie), tak mała różnica cen 
jest spowodowana tym, że w 
przypadku komputera (klawiatury) nie 
istnieje pojęcie zużycia fizycznego - 
jest to pojęcie czysto psychologiczne, 
także kupowane przez ciebie Atari 65 
może być fabrycznie nowe ale zużyte, 
bo ten sprzęt znajduje się w produkcji 
od kilku lat .. Trochę inaczej sprawa 
wygląda ze stacjami dysków i 
magnetofonami, są to urządzenia o 
rozbudowanych układach  mecha- 
nicznych, a te jak wiadomo lubią się 
zużywać. Reasumując: na giełdzie 
można kupić i sprzedać wszystko, ale 
trzeba wiedzieć jak to zrobić, należy 
się rozejrzeć i dopiero potem wybrać 
sprzęt i osobę (to ważne!!!) 
sprzedawcy, można kupić informator, 
z którego można dowiedzieć się o 
aktualnie panujących cenach, jak i o 
oprogramowaniu ... gdy już wiecie co 
i od kogo, to należy przetestować swój 
nabytek w obecności jego  do- 
tychczasowego właściciela,  potar- 
gować się (cena zawsze spadnie o te 
5%) i dopiero zapłacić, zaopatrzyć się 
w potrzebne - software, przy tej 
czynności też nie należy kierować się 
ekonomią Kopernika (o tysiąc zł. 
taniej), ale zdrowym rozsądkiem i 


odwiedzić giełdę znowu ... Jeżeli nie 
bardzo jesteście w stanie się 
zdecydować jaki typ komputera 


chcecie kupić, to aby uzyskać 
poprawną odpowiedź na to pytanie, 
należy je zadać nieco inaczej: do 
czego ma wam służyć komputer, ile 


możecie wydać na ten sprzęt. Po -- 


uzyskaniu od siebie odpowiedzi na te 
dwa pytania należy jeszcze zrobić 
rzecz najważniejszą, a mianowicie 
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osobiście zapoznać się z możli- 
wościami  branych pod uwagę 
komputerów, a przede wszystkim z 
dostępnością oprogramowania na 
dany komputer i proszę nie róbcie 
tego drogą zapytania commodorowca 
czy Atari 65 jest lepsze od C 64, bo 
zamiast klarownej, sensownej odpo- 
wiedzi, możecie dostać niezbyt 
paramentarnie wyrażoną opinię o 
przodkach konstruktorów Atari, jak i 
o samej firmie Atari, ta sama reguła 
obowiązuje w drugim kierunku ... 
Najłatwig zapytać o możliwości, 
poprosić żeby wam coś ciekawego 
pokazano, zapoznać się z ofertą 
oprogramowania jak i dostępnością 
instrukcji itp. Aby dostać tego typu 
informacje należy raczej odwiedzić 
giełdę w późniejszych godzinach (tzn. 
ok. 16-17), ponieważ wtedy ruch 
maleje i można czasami dostać 
prawdziwie szczegółowy instruktarz i 
tak prawdę mówiąc to wasz kontakt ze 
sprzedawcą sprzętu kończy się w 
chwili gdy zapłacicie za komputer i w 
tej samej chwili powinniście nawiązać 
kontakt z kimś, kto zajmuje się 
oprogramowaniem i ten kontakt 
powinien być stale podtrzymywany, 
ponieważ status stałego klienta za- 
pewnia naprawdę duże ułatwienia. 
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W poprzednim numerze AVAX'u 
ukazała się pierwsza część opowieści 
o warszawskiej giełdzie komputerowej 
EMMHEI, autorstwa pana B. Adamow- 
skiego, wyrażająca _nieskrywany 
podziw dla tzw. zawodowców i 
pretendująca do miana ogólnego 
"przewodnika” po wyżej wymie- 
nionym przybytku. ' Zresztą pan 


(Adamowski sugeruje, iż sam jest 


jednym z *”zawodowców”. Czy więc 
jego ocena stosunków giełdowych jest 
bezstronna? Jeśli Czytelnik bywał na 
giełdzie może mieć zastrzeżenia do tej 
opowiastki. Ludzie handlujący sprzętem 
są głównie drobnymi "importerami", 
przeważnie z Niemiec. Co do ich 
fachowości w sptawach sprzętu bywa to 
różnie. Czasami są to faktycznie 
fachowcy (niestety, najczęściej od 
wciskania bubli klientowi). Niektórzy z 
nich, niekoniecznie niedzielni sprze- 
dawcy, orientują się w tym czym 
handlują powiedzmy powierzchownie. 
Podobnie bywa z uznaniem zasady 
"klient nasz pan”. Często trudno 
dowiedzieć się u owych ”zawodowców” 
nie tylko czegoś o oferowanym przez 
nich sprzęcie, ale nawet o. jego cenie 
(trudno się dziwić, prowadzenie tak 
dużego interesu wymaga wyrzeczeń). 
Kolejna grupa to zawodowcy od 
oprogramowania, O ile ich wiedza na 
temat gier jest św większości 
przypadków faktycznie rozległa, to co 
do wiedzy na temat samego komputera 
bywa różnie. Niektórzy dobrze znają 
tylko programy kopiujące. Często też 
na pytanie o jakiś ciekawy tytuł np. 
gry, potencjalny klient otrzymuje 
odpowiedź typu: ”no wie pan, tyle tego 
jest”. Jeszcze gorzej przedstawia się 
sprawa, gdy zakup nie należy do 
programów z grupy "lekkie, łatwe i 
przyjemne”. Trudno jest w ogóle 
znaleźć kogoś, kto posiada jakiś wybór 
programów użytkowych, a jeszcze 
trudniej osobę umiejącą przedstawić 
jakiś ”użytek”. Oczywiście powyższe 
zasady nie odnog$zą się do wszystkich 
giełdowych  przędsiębiorców. Faktem 
również jest, iż to co robią, starają się 
robić solidnie. I jeszcze jedna sprawa. 
"Legalna firma”, "software", to brzmi 
nienajgorzej, lecz kto kogo tu czaruje? 
Czy określenie "legalna firma” pasuje 
do przedsiębiorstwa, które okrada ludzi? 
Choćby "tylk wbrew _ prawu 
moralnemu. O ile nie mylę pojęć, 
"software" to określenie produktu 
programisty i własności dystrybutora. 
Nie pasuje ono raczej do giełdy, gdzie 
nazwisko autora programu jest 
przeważnie traktowane jak ”napis na 
dropsach”, a teksty w rodzaju "all rights 
reserved” wywołują lekki uśmieszek. 


Janusz Bien 
PS. Na giełdzie można kupić dowolną 
"deskę”, począwszy od ZX 81, 


skończywszy na' IBM, stację dysków, 
magnetofon, dyski czy inny popularny 
osprzęt. Lecz niech ktoś spróbuje nabyc 
bardziej wyspecjalizowany sprzęt np. 
mysz fub pióro świetlne do małego 
Atari. 


